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Leccion 2:
Recursos practicos

En esta seccion, se presentaran a los docentes recursos practicos, como actividades interactivas,
juegos educativos y software disefiados para facilitar la ensefianza en el aula. Estos materiales
ofreceran herramientas dinamicas que fomentaran el aprendizaje activo, permitiendo a los
estudiantes interactuar con los contenidos de manera creativa y efectiva.

Actividad interactiva
| Sotvicad
ompute-it

Este juego sigue un conjunto de instrucciones
para resolver retos a través del uso de las
flechas del teclado. Aparecen bucles y otras
instrucciones a partir del avance de los niveles.
Esta orientada a desarrollar habilidades de
pensamiento computacional.

=) Enlace: CLIC AQUI



https://compute-it.toxicode.fr/
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2 Actividad interactiva — Creacion digital
y pensamiento computacional

Es una pagina que cuenta con dos ambientes
virtuales de aprendizaje relacionados con el
pensamiento computacional a través del
desarrollo de contenidos del area de tecnologia
e informatica. El sugerido es “Creacion digital
y pensamiento computacional”, pero puede
encontrar otro Illamado “Programaciéon vy
computacion”, que también puede explorar. A
partir de este ambiente, los estudiantes pueden
desarrollar actividades relacionadas con el
pensamiento computacional.

Para utilizarla, es necesario descargar el software
eXelearning, que es libre e intuitivo. Ademas,
desde la pagina web, se puede conocer la
estructura curricular, las intencionalidades
pedagodgicas y otros recursos didacticos que
desarrollan el ambiente.

=9 Enlace: CLIC AQUI

» OTROS RECURSOS En esta pagina se encuentra un juego en

el que un oso panda debe encontrar su
J 1 bambu; el camino se construye a partir de la
3 uego secuencia de blogues de programacion que
Code Panda el Jugador detel"mlna. A mgdlda que avanzan
los niveles del juego, comienzan a aparecer
bucles y condicionales. Ademas, hay un video
que explica el juego.

=) Enlace: CLIC AQUI



https://www.juntadeandalucia.es/educacion/portals/web/transformacion-digital-educativa/rea/bachillerato
https://www.cokitos.com/programar-al-panda/play

Olimpiadas

Juego 2
Blinky en el bosque

En esta pagina se encuentra un juego en el
que un robot debe cumplir las misiones que
se presentan nivel a nivel, teniendo en cuenta
las situaciones que pueden poner al robot
en problemas. Se juega utilizando las flechas
del teclado. Este juego permite desarrollar
el pensamiento computacional a partir de la
solucion de problemas.

=) Enlace: CLIC AQUI

Software -
eXelLearning

El software eXelLearning es de autoria libre y
de codigo abierto, lo que permite crear contenidos
educativos interactivos y accesibles sin
necesidad de tener conocimientos avanzados
en programacion. Se utiliza principalmente para
disenar materiales educativos en formato digital
que pueden ser exportados como sitios web,
documentos HTML, SCORM, ePub3 o contenido
para otras plataformas de aprendizaje, como
Moodle. Esto lo convierte en una herramienta muy
util para educadores que desean desarrollar sus
propios recursos didacticos digitales de manera
sencilla.

=) Enlace: CLIC AQUI

Enlace al manual de uso: CLIC AQUI


https://www.cokitos.com/blinky-en-el-bosque/play/
https://exelearning.net/
https://descargas.intef.es/cedec/exe_learning/Manuales/manual_exe29/
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» Este MOOC fue desarrollado en el marco del convenio entre
el Instituto UNNO del Parque Cientifico de Innovacion Social
de la Corporacion Universitaria Minuto de Dios - UNIMINUTO
y la Secretaria de Educacion del Distrito (SED), como parte del
desarrollo de las Olimpiadas STEM Bogota 2024.

Se reconocen los aportes individuales de los profesionales participantes, de acuerdo con
la Taxonomia de Roles CRediT (Contributor Roles Taxonomy, https://credit.niso.org), de
la siguiente manera:

Conceptualizacion:

Nancy Yohana Carrillo Carrillo (Instituto UNNO)
Andrea Alejandra Zarate Montero (Instituto UNNO)
Jaime Andrés Benavides Espinosa (SED)

Mabel Ayure Urrego (SED)

Redaccidn y edicién:
Paula Angélica Posada Ruiz (Instituto UNNO)
Omar Esteban Cadena Hernandez (Corrector de estilo-Instituto UNNO)

Validacion:

Nancy Yohana Carrillo Carrillo (Instituto UNNO)
Andrés Camilo Pérez Rodriguez (SED)

Diana Marcela Gonzalez Jiménez (SED)

Visualizacion:

Oscar Gabriel Rincén Sudrez (Disefio grafico e ilustracion — Instituto UNNO)
Andrea Alejandra Zarate Montero (Instituto UNNO)

Leidy Jacqueline Lamprea Urrego (Instituto UNNQO)

Jaime Andrés Benavides Espinosa (SED)

David Alba Producciones

Recursos:
Camilo Vieira (Experto tematico-Clase magistral)


https://credit.niso.org/
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Administracion del proyecto:

Viviana Garzon Cardozo (Instituto UNNO)

Sandra Liliana Hernandez Méndez (Instituto UNNO)
Mabel Ayure Urrego (SED)

Financiacion del proyecto:
Convenio Especial de Cooperacion de Ciencia y Tecnologia No. 6285895 de 2024, suscrito

entre la Secretaria de Educacion del Distrito y la Corporacion Universitaria Minuto de Dios -
UNIMINUTO- PCIS

Coémo citar este documento:

Posada, P., Carrillo, N., Benavides, J. Ayure, M., Zarate, A, Pérez, A., Gonzalez, D., Cadena, O.
(2024). MOOC de tecnologia para Basica Secundaria —Recursos para el aula. Bogota,
Colombia: Instituto UNNO - PCIS, Corporacién Universitaria Minuto de Dios - UNIMINUTO y
Secretaria de Educacion del Distrito.
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